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Wszelkie prawa zastrzeżone. Żadna część tego podręcznika ani opisanego w nim 
oprogramowania nie może być kopiowana, reprodukowana, tłumaczona, przenoszo— : 
na na jakikolwiek środek elektroniczny ani maszynowy bez zgody firmy X LanD pl 
computer games. 

Producent zastrzega sobie prawo wprowadzania zmian w opisywanym produkcie. 
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Dziękujemy za zakup naszej gry. Mamy nadzieję, że sprawi ona wiele radości. 
Legalny zakup gratyfikuje wysiłki twórców i producenta. Zapewnia także dobrą 
obsługę posprzedażną. Niestety, nie wszyscy użytkownicy komputerów zgadzają się 
ze stwierdzeniem, że: ! | 


Piractwo komputerowe to kradzież! 


Dla wielu kopiowanie programów jest procesem naturalnym i nie widzą w nim nic 
nagannego. Nie przyjmują do wiadomości, że jest to zamach na czyjąś własność! 
W związku z powszechnością tego procederu jesteśmy zmuszeni stosować systemy 
zabezpieczeń przed nielegalnym kopiowaniem. Utrudniają one trochę życie złodzie— 
jom oprogramowania, ale także są niewygodne dla uczciwych posiadaczy legalnych 
kopii. Mamy nadzieję, ży ci ostatni wybaczą nam ten drobny kłopot. 
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Instalacja gry na twardym dysku 


Instalacja jest procesem bardzo łatwym i wykonuje ją specjalnie do 
tego celu napisany program INSTALUJ. Ze strony użytkownika wy 
maga on jedynie odpowiedzi na parę pytań. 


Dyskietkę oznaczoną napisem INSTALUJ umieszczamy w jednym 
z napędów dysków elastycznych, a potem wpisujemy: 


a: [ENTER] 

gdy wybraliśmy pierwszy napęd (oznaczany A:) lub 
b: [ENTER] 

gdy wybraliśmy drugi napęd (oznaczany B:). 


Uwaga! Tekst w nawiasach kwadratowych oznacza klawisz, który na— 


ciskamy po wpisaniu tekstu. W powyższym wypadku jest to dość duży 
klawisz z napisem ENTER. 


Uruchamiamy program INSTALUJ pisząc: 
instaluj [ENTER] 
Program przedstawia się i zapytuje: 


Gdzie zainstalowac gre? 
Na dysk twardy C:i1 


Naciskamy klawisz odpowiadający nazwse dysku twardego, na którym 
chcemy zainstalować grę. Przeważnie jest to dysk C i nie musimy nic 


<w 


; 
= 
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zmieniać. Naciskamy ENTER, aby zaakceptować wyświetloną p 
zwę. p” 
Następnie INSTALUJ wyświetla: 

Do katalogu: GRYNHL 


Wpisujemy teraz nazwę katalogu, w którym gra ma zostać zainstalo= 


wana (na uprzednio wybranym dysku). Jeśli zakończyliśmy wpisywa= 


nie lub sugerowana przez program nazwa nam odpowiada, to naciska— 


my ENTER. Jeśli podany katalog nie istnieje, to program NOA 


utworzy go samoczynnie. 


Rozpoczyna się proces rozpakowywania plików z dyskietki dystrybu— 
cyjnej do podanego przez nas katalogu. Program pokazuje, które pliki 
zostały już zdekompresowane. Podczas tego procesu może zajść ko— 
nieczność wymiany dyskietki znajdującej się w napędzie na inną. 
Program INSTALUJ poprosi o zamianę dyskietki na nową, podając jej 


oznaczenie. W razie pomyłki przy wymianie dyskietek ponowi prośbę - 


o włożenie właściwej. 

Po prawidłowym (bezbłędnym) rozpakowaniu wszystkich potrze— 
bnych plików druga część programu INSTALUJ pozwala użytkowni- 
kowi dostosować parametry gry do jego życzeń i do posiadanego 
sprzętu. 

Pojawia się ekran przedstawiający możliwe do wyboru tryby graficzne 
i sposoby generowania dźwięku. Interesujący nas wariant wybieramy 
naciskając klawisz z cyfrą od 1 do 5 oraz klawisz z literą A, B, C, D, 


E lubF. 38% — 


Oferowane możliwości to: 


1 VGA 


Tryb 256-kolorowy. Nalepszy efekt wizualny — cała grafika gry 
została zaprojektowana w tym 'trybie. Niestety, oba tryby VGA 
wymagają szybkiego komputera (co najmniej IBM AT 16 MHz 


lub szybszego). 


Heartlight PC 


2 VGA mono 
1 Tryb jak wyżej z paletą kolorów zamienioną na odcienie szarości. 
2 Wskazany dla posiadaczy kart VGA i monitorów monochromaty- 
3 cznych. Niektóre z tych monitorów nie oddają prawidłowo kolo- 
4 rów (jako odcieni szarości) i ten tryb pozwala skorygować taki 
5 błąd. 
3 EGA 
6 Tryb 16-kolorowy. Dzięki zastosowaniu podwyższonej rozdziel-- 
Per czości i odpowiedniemu mieszaniu kolorów tryb ten dość dobrze 
8 przybliża tryb VGA. 
4 CGA 
9 Monochromatyczny tryb wysokiej rozdzielczości. 
5 Hercules 
10 Monochromatyczny tryb wysokiej rozdzielczości karty Hercules. 
11 Efekty dźwiękowe i muzyka mogą być odtwarzane przez następujące - 
12 urządzenia: 
A Wbudowany bzyczek 
13 Digitalizowane efekty dźwiękowe i muzyka będą odtwarzane 
14 przez wbudowany w każdy komputer głośniczek ("bzyczek”). 
B Sound Blaster 
15 Odtwarzanie poprzez kartę Sound Blaster lub Sound Blaster 
Pro. Posiadacze innych kart zgodnych z standardem Sound Bla 
17 ster (np. Thunderboard) także wybierają ten wariant. 
C Ad Lib 
18 Odtwarzanie poprzez kartę Ad Lib. 
D Covox na LPT1 
19 Odtwarzanie poprzez zewnętrzny przetwornik cyfrowo-analogo— 
20 


wy dołączony przez port LPT 1. 
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E Covox na LPT2 
Jak wyżej, lecz poprzez port LPT 2. 
F Cisza 


Całkowita rezygnacja z odtwarzania muzyki i efektów dźwięko- * 


wych. 


Po dokonaniu wyboru zatwierdzamy go naciskając ENTER. Na tym 


kończy się etap ustalania parametrów gry i cała instalacja. 


Program INSTALUJ wyświetla końcowy komunikat: „3 


Instalacja gry Heartlight PC zakonczona poprawnie! 
Napisz CZYTAJ aby poznac ostatnie wiadomosci 
lub napisz HL aby wystartowac gre. 


i kończy swe działanie. Pozostawia nas w katalogu, w którym gra zo— 
stała zainstalowana. Możemy poznać wiadomości z ostatniej chwili 


pisząc: 

czytaj [ENTER] 

lub od razu rozpocząć grę wprowadzając: 
hl [ENTER] 


Jeśli instalacja miała inny przebieg, w szczególności jeżeli została 
przerwana innym komunikatem, to należy szukać rady w rozdziale 


Pytania i odpowiedzi. 


Uruchamianie gry , 5— 


Przed uruchomieniem gry musimy znaleźć się w katalogu, w którym 
gra została zainstalowana. Jak to osiągnąć, wyjaśniają podręczniki 
DOS-u, a dla leniwych podajemy przykład. Jeśli gra została zainsta— 
lowana w katalogu € : ŃGRYNHL, podajemy następujący ciąg poleceń: 


c: [ENTER] 
cd Ngryvhl [ENTER] 


Teraz znajdujemy się w odpowiednim katalogu, co możemy sprawdzić 
wprowadzając takie polecenie: 


| 
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cd [ENTER] 
po którym powinniśmy otrzymać odpowiedź: 
C: VGRY VAL 


Jeśli jest inaczej, należy powtórzyć opisane powyżej operacje. Gdy już 
znajdziemy się we właściwym katalogu, piszemy: 


hl [ENTER] 
i czekamy na ekran tytułowy. Miłej zabawy! 


Zmiana parametrów gry 


Bywa, że w trakcie użytkowania gry zachodzi konieczność zmiany 
parametrów podanych podczas instalacji. Przyczyn może być wiele: 
chęć wybrania innego trybu graficznego, wymiana karty graficznej, 
instalacja lub zmiana dodatkowego urządzenia do generowania 
dźwięku. Program INSTALUJ ma możliwość zmiany parametrów już 
zainstalowanej gry. 


Aby zmienić parametry gry, trzeba wejść do katalogu, w którym jest 
ona zainstalowana (podrozdział Uruchamianie gry opisuje, jak się 
tam znaleźć) i wprowadzić polecenie: 


instaluj [ENTER] 


Powoduje to uruchomienie programu INSTALUJ. Pojawia się ekran 
przedstawiający możliwe do wyboru tryby graficzne i sposoby gene— 
rowania dźwięku. Interesujący nas wariant wybieramy naciskając 


jeden z klawiszy od 1 do 5 oraz klawisz A, B, C, D, E lub F. Opis 


wszystkich wariantów można znaleźć w podrozdziale Instalacja gry 


na dysku twardym. Ostateczny wybór zatwierdzamy klawiszem 
ENTER. 


Zmiana parametrów gry kończy się komunikatem: 
Zmiana parametrow dokonana. 


Teraz możemy uruchomić grę z nowymi parametrami. 


L... „J.AMIERINEONENANICZNEZ Z M 
Zasady gry 
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Zadanie 


Bohaterem gry Heartlight PC jest mały, brodaty, bardzo sympaty- u 


czny krasnal o imieniu Mosiek. Znamy już jego imię, a teraz zdradzę 
o co mu chodzi. Zdecydował się nareszcie i poprosił swą dziewczynę 
Rachelę o rękę. W odpowiedzi usłyszał, że chętnie, ale pod jA 
warunkiem. Ma wykonać zadanie, które każdy krasnal, przyszły mąż 
i ojciec, wykonać powinien. Musi wykazać się zręcznością i sprytem. 


Za pomocą odrobiny czarnej magii, której tajniki poznał w młodości 
najstarszy z krasnalego rodu, Mosiek został przeniesiony do dziwnego 
świata, składającego się z zamkniętych pomieszczeń zwanych trochę 
nieściśle komnatami. W każdej z nich znajdują się zamknięte drzwi, 
które otwierają się, gdy krasnal zbierze wszystkie znajdujące się 
w komnacie migoczące serduszka, które umieściła tam jego przewrot- 
na ukochana. Żadne z nich nie może zostać zgubione ani ulec Zni- 
szczeniu, gdyż drzwi wyjściowe pozostaną zamknięte. Ponieważ 
wszystko to jest dziełem czarów, Mosiek może nieskończenie wiele 
razy próbować zebrać serduszka w komnacie. Jeśli w danym 
momencie nie czuje się na siłach, aby rozwiązać zadanie, może 

mnaty, by w końcu przebyć wszystkie. Jest 


przenieść się do innej ko 
także nieśmiertelny, może ulec wypadkowi, zasypać się kamieniami, 
a nawet popełnić samobójstwo, jednakże natychmiast ponownie oży— 


wa, aby stawić czoła postawionemu przez przyszłą żonę zadaniu. 


Rachela i najstarsi przedstawiciele krasnalego rodu obserwują jego 
zmagania w wielkiej kryształowej kuli. Gdy Mosiek przebędzie 
wszystkie komnaty, radości nie będzie końca. Rozpoczną się przygo- 


towania do wielkiego wesela. 


Opis elementów - 7 
aroma typami elementów. 


Każda z komnat wypełniona jest zaledwie p 
(a właściwie Mośka) 


Gracz szybko pozna ich właściwości na własnej 


m ZENENSINIĘSG | 
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1 skórze, z myślą zaś o niecierpliwych lub słabiej kojarzących poniżej 
2 opisujemy wszystkie elementy. 
3 'Trawa. Jest to element wypełniająco-podtrzymujący. 
4 Nic z migo nie spada. Mosiek ryje w trawie niczym 
5 kret, wygląda to tak, jakby ją zjadał (smacznego!) 
6 Poruszanie się w niej wymaga czasem odrobiny zasta— 
7 nowienia i rozwagi. Raz wykopana (wykoszona) droga 
8 może nam pokrzyżować zupełnie plany. Trawa jest bardzo wygodna 
9 do zrzucania na nią bomb, gdyż zrzucone właśnie tam nie wybuchają. 
10 Murek. Jego zadanie to głównie blokowanie Mośkowi 
11 drogi. Przedmioty pozostawione na jego krawędzi spa— 
12 dają, jeśli po tej stronie murka jest wolna przestrzeń, 
13 bywa, że wprost na głowę naszego małego bohatera. 
14 Murek wydaje się być nieprzebyty, ale bomba dosko— 
15 nale daje mu radę. 
16 Kamień. Idealny do spadania na głowę bohatera, daje 
17 się także pchać. Gdy dwa kamienie leżą jeden na dru- 
18 


gim i po bokach dolnego jest wolna przestrzeń, to górny 
19 kamień spadnie. Jeśli takich kamieni w pionowym 

układzie jest więcej, to zaczną spadać po kolei. Kamień 
nadaje się do wypełniania pustych miejsc i tworzenia wygodnych 


22 pomostów do przepychania innych obiektów. Nadaje się doskonale do 
23 bezpiecznego i zdalnego detonowania bomb. 

24 Bomba. Bardzo niebezpieczny element, ale także bar— 

25 dzo pożyteczny. Bomba wybucha, gdy zostanie zrzu— 

26 cona na cokolwiek innego niż trawa lub balon. 

27 Oczywiste jest, że jedna bomba detonuje inne, jeśli 

28 znajdują się one w bezpośrednim sąsiedztwie. Jest 

29 niezbędna przy pokonywaniu murków lub przeszkód z kamieni, ale 
30 


może łatwo pozbawić nas możliwości opuszczenia komnaty niszcząc 
31 wyjście. 
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Serduszko. Najważniejszy obiekt w grze. Od tego, czy 
Mosiek zbierze wszystkie, serduszka, zależy, czy uda 
mu się opuścić komnatę. Bywa, że w komnacie nie ma 
ani jednego serduszka, wtedy drzwi stoją otworem 
itrzeba się tylko do nich dostać. Każde serduszko 
zawiera kroplę krwi Racheli i należy obchod/ić się z nim delikatn 

aby nie urazić swą nieostrożnością dziewczyny. Utratę każdego z R 
podczas wybuchu odczuwa jako bolesne ukłucie w sęrcu. M 


Balonik. Element doskonale znany z życia „godzien- 
nego. Puszczony wolno ucieka w górę. W magicznym 
świecie baloniki potrafią unieść jeden przedmiot: 
kamień, bombę, serduszko, a nawet bohatera. Gdy 
obciążymy balonik dwoma obiektami, to opada on pod 


ich ciężarem w dół. Jakie to wszystko daje możliwości, łatwo 
się przekonać podczas rozwiązywania Z krasnalem zadań. 
a 


zię 


Bohater. Oto brodaty krasnal Mosiek. Przed nim 
postawiono to trudne zadanie. Musi mu podołać, tak 
jak podołało wielu przed nim i podoła wielu po nim. 
W przeciwnym wypadku piękna Rachela poszuka sobie 
innego brodacza. 

Tuneł. Mosiek może pojechać tunelem pod warunkiem, 
że na drugim końcu jest wolna przestrzeń lub trawa. 
Łatwo zauważyć, że tunel jest jednokierunkowy, 
krasnal może poruszać się tunelami tylko w stronę 
wyznaczaną przez ruchomy, migający: szlaczek na 
powierzchni tego elementu. Łatwo pojechać do pomieszczenia, 
z którego tunel nie wychodzi już w pożądanym przez nas kierunku. 


Heartlight PC 
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Drzwi. Są niezbędne, aby opuścić komnatę. Sama ich 
obecność nie wystarcza. Otwierają się, gdy Mósiek 
zbierze wszystkie serduszka. Jeśli w komnacie na 
początku nie było żadnych serduszek, to drzwi 
otwierają swe podwoje niezwłocznie po pojawieniu się 
krasnala w komnacie. | 


Murek stalowy. Jego funkcja jest podobna do roli, jaką 
pełni zwykły murek. Między sobą różnią się twardością 
oraz tym, że przedmioty pozostawione na krawędzi 
murku metalowego nie spadają. Murek metalowy także 
nie daje się w żaden sposób rozbić. Nie pomoże tu 
jedna bomba, ani nawet ich tuzin. Taka to już jego uroda. 


Plazma. Jest to element dekoracyjny. Zachowuje się 
podobnie jak zwykły murek, tylko wygląda trochę 
inaczej (rusza się). 


Rozpoczęcie gry 

Po uruchomieniu gry (patrz podrozdział Uruchamianie gry) rozpo- 
czyna ona analizę pliku KOMNATY.HL zawierającego definicje 
komnat. Podczas tej czynności wyświetlane jest okienko obrazujące 
jej przebieg. Następnie czeka nas trochę uciążliwa, ale konieczna 
czynność, jaką jest sprawdzenie legalności posiadanej kopii. Łatwo 
zauważyć, że na lewym marginesie każdej strony znajdują się jakieś 
liczby. Są to numery poszczególnych wierszy na stronie. Program 
zapyta o kolejny wyraz z wiersza o numerze X na stronie Y. 
Otwieramy podręcznik na stronie X, następnie odnajdujemy właściwy 
wiersz (patrz numery na lewym marginesie) i pożądany wyraz. Wpi- 
sujemy go za pomocą klawiatury. Podskie znaki uzyskujemy 
naciskając kombinację klawiszy Alt+litera (np. Alt+A to ą, Alt+C to ć, 
Alt+Z to ż, a Alt+X to Ź). 


Heartlight PC to gra, w którą może grać do trzech graczy, oczywiście 
niejednocześnie. Dzięki tej możliwości możemy prowadzić małe 


a M. „LEE 2 Mię m mz" 
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1 rodzinne turnieje. Gra zapamiętuje imię każdego grącza ma | - 
2 postępy w grze. A leg, 
3 Po uruchomieniu gry ukazuje się naszym oczom jej strona tytuł 

4 Wyświetlają się różne ciekawe napisy, ale jeden z nich, w uowaŃ 
5 dolnym rogu, jest najważniejszy. Jest to imię „akwalnie wykr 
6 gracza czyli gracza, który grał w grę jako ostatni (Początkowa Ego 
7 10 GRACZ1). Jeśli jest (o naszę imię, to naciskamy kląwisz ; eu 
4 aby rozpocząć grę, jeśli me,4o musimy zmienić aktualnego prąc Z 
3 jego imię. a si 

Wybór gracza i zmiana jego imienia 

10 Mając przed oczami stronę tytułową gry naciskamy klawisz ENTER 
11 Pojawiają się imiona wszystkich trzech graczy. Jedno z nich lea 
12 otoczone dwoma poziomymi kreskami: to gracz aktualnie wybrany 
13 Teraz możemy wybrać innego, przesuwając za pomocą *klawiszy 
14 oznaczonych strzałkami w górę i dół owe wspomniane powyżej 
15 kreski. Swój wybór zatwierdzamy ostatecznie klawiszem ENTER. 

16 Jeśli żadne z przedstawionych nam imion nie jest odpowiednie 
17 (początkowo mamy do wyboru: GRACZ1, GRACZ2 i GRACZ3), to 
18 czas wprowadzić nowe, nasze własne imię. Jest to jednoznaczne 
19 z utworzeniem nowego gracza i skasowśmiem postępów gracza, wy- 
20 stępującego pod zmienionym przez nas imieniem. Radzimy trochę 
21 ostroźności przy tej czynności, gdyż możemy poważnie narazić się sięę 
22 bratu, nie wspominając już o ojcu. ; 

23 Wybieramy imię gracza przeznaczone do zmiany (patrz wyżej). Gdy 
24 poziome kreski otaczają właściwą pozycję, wpisujemy nowe iniię. 
25 Wpisywanie tzw. polskich liter opisuje podrozdział Rozpoczęcię 
26 gry, do korekcji błędów służy klawisz Bakspace położony powyżej 
27 klawisza ENTER, oznaczany czasem strzałką w lewo. Podczas czyn= 
28 ności wprowadzania nowego imienia, po jego lewej stronić pojdwia 
29 się serduszko. Oznacza ono, że zmieniamy imię infiego gracza i jego 
30 dotychczasowe sukcesy w grze ulegną zapomnieniu! Ko ny 
31 wpisywanie naciskając klawisz ENTER. « 
dz « 
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7. OZENADOPABEĆ Mod wa 
) - Ekran gry 


* Ekran monitora podczas gry przedstawia mniej więcej taki obraz: 


AAEKAŻGZACZE 0 


, W części dktnu oznaczonej literą A wyświetlona jest komnata, 
W której nasz krasnal właśnie się znajduje. W dole widoczna jest linia 
-„fawierająca trochę przydatnych informacji: 


_B. Iłość Zeńkiszek: jaką Mosiek musi zebrać w tej komnacie. 


sg: ligóć serduszek, które krasnal już zebrał w tej komnacie. 


- BD. Ilość wszystkich komnat, w których ma zadanie do wykonania. 


+. > 4  =e 
B 15018 ; E. Ilość komnat, w których już wykonał swe zadanie. 
X > F. Numer komnaty, w której krasnal właśnie się znajduje. 

„5110 48 Symbol komnaty pomiędzy liczbami oznaczonymi przez litery DiE 
as „XAT7" niesie że sobą dodatkową informację. Jeśli w danej komnacie krasnal 
| .* 12 ) wykonał już powierzone mu zadanie, to symbol. ten jest przekreślony. 
KZ ; e orEE p $ , 
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Pomoże nam to, gdy spróbujemy przechodzić komnaty w innej 
kolejności niż ta, w której zostały umieszczone przez twórców gry, 


Sterowanie bohaterem 

Mosiek może być sterowany za pomocą klawiatury i(lub) joysticka, 
Jednakże część funkcji programu nie jest dostępna, jeśli używamy 
wyłącznie joysticka. Ponadto gra zawsze startuje z wyłączonym 
joystickiem, więc jeśli zamierzamy go używać, wciskamy odpowiedni 
klawisz w celu włączenia joysticka. ; 


Poruszamy bohatera w górę, dół, lewo i prawo naciskając. klawisze 


oznaczone odpowiednimi strzałkami (tzw. klawisze kursora) lub prze- * 


chylając w odpowiednią stronę uchwyt joysticka. Jak łatwo zauważyć, 
jest to łatwe. 


Klawisze w grze 


Oprócz klawiszy opisanych powyżej, a służących do poruszania boha- 
tera, możemy nacisnąć jeszcze: 


ESC Gdy Mosiek znajdzie się w sytuacji (a raczej 
w komnacie) bez wyjścia, musi on popełnić samobój— 
stwo. Jak wiemy, nie pozbawia to krasnala życia, ale 
ponownie umieszcza go w komnacie i pozwala je— 
szcze raz podjąć próbę osiągnięcia celu. 


F10 Zakończenie gry i powrót do strorfy tytułowej. 
Naciśnięty podczas oglądania strony tytułowej ozna 
cza wyjście z gry i powrót do gstępm operacyjnego. 


Spacja + Pozwala nam natychmiast zmienić komnatę, w której 
strzałka w rozwiązujemy zadanie. Dzięki temu możemy dowol- 


lewo lub nie zmieniać kolejność pokonywanywania komnat. 
prawo 
F1 Zmienia sposób pokazywania komnaty z wyświetłania 


jej na całym ekranie do wyświetlania w małym okien 
ku i na odwrót. 
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F6 Włącza i wyłącza muzykę. 
"'F7 z Włącza i wyłącza efekty dźwiękowe. 
F8 Włącza i wyłącza działanie joysticka. 
AIt+X >. Zakończenie gry i powrót do systemu operacyjnego. 


Nie pyta o potwierdzenie tej decyzji! 


Uwaga! Wyłączenie muzyki, 1 efektów dźwiękowych w czasie gry nie 


- jest równoznaczne z wybraniem ciszy podczas instalacji. Gdy zrezy— 


gnujemy Z dźwięków w czasie ustalania parametrów gry (patrz 
podrozdział Instalacja gry na twardym dysku), to gra znacznie 
przyśpieszy swe działanie i zmniejszy swoje zapotrzebowanie na ilość 
wolnej pamięci potrzebnej jej do uruchomienia. 


_Kalibracji joysticka dokonujemy wyłączając go, ustawiając 


w położeniu centralnym i włączając ponownie. 


Aktualne ustawienie muzyki, efektów dźwiękowych i joysticka 
obrazują, pojawiające się w lewym górnym rogu ekranu, piktogramy. 


"4 


Heartlight PC 


Radosna twórczość 


MEGOD — 


I Ty możesz zaprojektować własne komnaty 


Tak! Jest to możliwe. Wymaga tylko znajomości dowolnego programu 
służącego do edycji tekstów (np. systemowego programu EDIT). Pro- 
ponujemy jednak najpierw sporo pograć w komnatach przygotowa- 
nych przez autorów gry, a dopiero gdy te nas nie zadowolą, zabrać się * 
za tworzenie swoich własnych. 


Do dzieła! 


Proces tworzenia będzie opisany na przykładzie systemowego edytora 
EDIT, który pojawił się wraz z systemem operacyjnym MSDOS 5.0. 
Posiadacze innych edytorów nie powinni mieć kłopotów z użyciem 
ich w celu projektowania nowych komnat. 

Wszystkie komnaty gry Heartlight PC są zdefiniowane w pliku 
o nazwie KOMNATY.HL. Jest zwykły plik tekstowy, zawierający 
wyłącznie znaki dające się bez problemu uzyskać za pomocą standar— 
dowej klawiatury. Dzięki takiej metodzie zapamiętywania komnat, 
definiowane ich jest procesem łatwym i nie wymaga specjalnego 
oprogramowania, oprócz edytora, który każdy użytkownik komputera 
mieć powinien. ' 
Przed przystąpieniem do twórczej pracy musimy zachować obecne 
komnaty w celu przywrócenia ich stanu pierwotnego, jeśli nasza praca 
nie przyniesie zadowalających rezultatów. Wydajemy następującą 
komendę: 

copy komnaty .hl stare.hl [ENTER] 


Teraz plik STARE.HL zawiera pierwotną, nie zmienioną wersję 
komnat gry Heartlight PC. W dowolnej chwili możemy przywócić 


definicje komnat sprzed poprawek pisząc: | 


copy stare.hl komnaty.hl [ENTER] 


4 
4 
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Jeśli poprawnie wykonaliśmy poprzednie polecenie, to możemy roz- 
począć zabawę. Wprowadzamy: 


edit komnaty.hl [ENTER] 


Uruchamiamy w ten sposób program edytujący i w jego okienku po 
winien pojawić się plik zawierający definicje komnat. Opis jednej 
komnaty (jej wygląd w grze przedstawia podrozdział Ekran gry) ma 
taką postać: 2 


autor: Janusz Pelc 
opis: "skad wziac kamien? 
( 

zz==zzz==mm maa 
=%%%%%%5%W5=505===mmm 
=%$.6. .Q%=m%%%%%%%%= 
=%.:.$$.%=z=%,Q,Q,Q%x= 
=%%.$.QG.%z=%$,*,G$%= 
m %%%%6% „ %%==% 6. $.G%= 
mzz==XA%===%, %%%%%%= 
===%%%$%%%=%, uzzss= 
=z==%Q, „.QGQG%%%. %%%%%== 
z==%, $GGEEKKEG.$!%z== 
= = %%6% %% %% % %% %%%6%5% z = 


zzzzzcwccccczzEZZMM 
= 


) 


Właściwa definicja znajduje się w wierszach pomiędzy nawiasami 
klamrowymi ( i ). Wszystko poza nimi (na zewnątrz) traktowane jest 
przez grę jako komentarz i ignorowane. 


Opis komnaty, zawarty w nawiasach, musi liczyć sobie dokładnie 12, 
wierszy. Nieśpełnienie tego warunku powoduje zgłoszenie błędu 
podczas analizy komnat. Każdy wiersz powinien zawierać 20 znaków, 
jeśli jest ich mniej, to gra uzupełni brakujące znaki znakami pustymi, 
jeśli więcej, to zostaną one zignorowane. Wewnątrz nawiasów mogą 
pojawić się wyłącznie pewne znaki, oznaczające odpowiednie ele— 
menty gry: Jeśli wstawimy tam inne, to podczas analizy pliku zosta— 
niemy powiadomieni o tym fakcie, a analiza zostanie przerwana. 
Wszystkie znaki dozwolone w opisie komnaty uzyskuje się z klawia— 
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1 tury w normalny sposób, czasem trzeba także nacisnąć klawi: 
2 SHIFT. Oto one: 3 


pustka (spacja) 
serduszko (znak dolara, SHIFT+4) 
kamień (znak at, SHIFT+2) 

trawa (kropka) 

bohater (gwiazdka) 

wyjście (wykrzyknik, SHIFT+1) 
bomba (znak ampersand, SHIFT+7) 
balonik (cyfra 0) ! 
plazma (znak równości) h 
murek z cegieł (znak hash, SHIFT+3) 
murek stalowy (procent, SHIFT+5) 
tunel w lewo (znak mniejszości) 
tunel w prawo (znak większości) 


w 


VA 04 I oO" *" 


3 Nową komnatę zawsze tworzymy jako pierwszą w pliku. Wymaga 
4 tego specjalny programik testujący HLTEST. Pozwala on zagrać tylko 
5 w pierwszej komnacie bez konieczności odpowiadania na pytania 
6 sprawdzające legalność kopii gry. Dzięki temu możemy szybko 
7 przetestować stworzoną właśnie komnatę. 

8 


Posługując się odpowiednimi komendami edytora powielamy pier— 


g wszą w pliku komnatę (staje się ona automatycznie drugą). Teraz 
10 zaczynamy wprowadzać zmiany w pierwszej. Pamiętamy, aby © 
11 w komnacie postawić przynajmniej jednego bohatera i jedno wyjście, 
12 ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby było ich więcej. Jeden bohater 
43 1 jedno wyjście to absolutne minimum, inaczej otrzymamy komunikat 
14 o błędzie podczas analizy pliku. Przestrzegamy przed popełnieniem 
15 błędu logicznego, gdyż nie ma sensu tworzyć komnat, których nie daje - 
+6 się w żaden sposób przejść. Gdy zmiany nas zadowalają, zapisujemy —, 
17 plik na dysku. Opuszczamy program edytujący i piszemy: 

hltest [ENTER] i 
18 Startuje wersja testowa gry. Wczytuje ona tylko definicję piewszej 
19 komnaty w pliku KOMNATY .HL. Pełna wersja gry natomiast otwiera 
20 okienko pokazujące przebieg analizy pliku z opisem komnat. 
21 Widzimy, która z nich jest analizowana. ile procent pliku zostało już 
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przetworzone, ile procent pamięci przeznaczonej na opis komnat jest 
jeszcze wolne i może zostać wykorzystane. Ta ostatnia informacja jest 
dość ważna, gdyż określa, ile własnych komnat możemy jeszcze 
zdefiniować. Zawartość pliku definiującego wszystkie komnaty ulega 
kompresji podczas jego analizy i dzięki temu zajmuje w pamięci 
bardzo mało miejsca. Ilość komnat, które możemy stworzyć, jest 
ograniczana dwoma czynnikami: wielkością pamięci przeznaczoną na 
skompresowane definicje (ok. 9 kB) oraz ich maksymalną 
przewidywaną przez program gry liczbą równą 199. Gdy analiza 
zakończy się, możemy rozpocząć zabawę w świeżo powstałej 
komnacie. 


Po stworzeniu paru komnat i sprawdzeniu, czy nie mają one błędów, 
możemy ułożyć je w pliku KOMNATY.HL., w kolejności przez nas 
pożądanej. Używamy do tego celu wspomnianego wyżej edytora 
i jego operacji na blokach tekstu. Gdy proces uznamy za zakończony, 
startujemy normalną, pełną wersję gry: 

hl [ENTER] 


Powodzenia w twórczej pracy! 


"mw 
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. Ten rozdział zawiera pytania dotyczące najczęściej pojawiających się 


kłopotów oraz rady, jak w takich sytuacjach postąpić. | 


P> 


O: 


Program INSTALUJ kończy swe działanie komunikatem: 
Instalacja gry Heartlight PC przerwana klawiszem ESC! 


W momencie, gdy program INSTALUJ oczekiwał na naciśnięcie 
jakiegoś klawisza, został riaciśnięty klawisz ESC. Klawisz ten na 


ciskamy tylko wtedy, gdy celowo chcemy przerwać działanie 
programu. *' 


o 


P: 


; Program INSTALUJ kończy swe działanie komunikatem: 


Instalacja nie moze zostac zakonczona! 
Na dysku C: nie ma miejsca! 
Potrzeba przynajmniej xxxxxx bajtow. 


; Na dysku, na którym próbowano zainstalować grę (w tym przy— 


kładzie na dysku C:), nie ma wystarczająco dużo miejsca, aby 
pomieścić wszystkie pliki gry. Należy usunąć z dysku wszystkie 
zbędne pliki lub wymienić dysk na większy i ponowić instalację, 

gdy ilość wolnego miejsca na dysku będzie wynosiła przynajmniej 
xxxxxx bajtów (co łatwo sprawdzić za pomocą komendy 
CHKDSRK). 


Program INSTALUJ kończy swe działanie komunikatem: 


Instalacja nie moze zostac zakonczona! 
Klopoty z rozpakowywaniem plikow! 


* 


; Podczas rozpakowywania plików z dyskietki wystąpiły jakieś nie— 


przewidziane komplikacje. Powodem mógł być błąd odczytu 
z dyskietki dystrybucyjnej lub błąd zapisu na twardym dysku. 
Należy przetestować (np. programem Norton Disk Doctor lub 
Norton Disk Test) dyskietkę(i) dystrybucyjną(e) gry i dysk 
twardy. W razie stwierdzenia błędu na  dyskietce(kach) 
dystrybucyjnej(ych) należy odesłać je do producenta w celu wy— 
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miany na pozbawione wad, a razie wykrycia błędów na dysku 
twardym należy koniecznie skontaktować się z odpowiednim 
punktem serwisowym. 


P: Program INSTALUJ kończy swe działanie komunikatem: 


Instalacja nie moze zostac zakonczona! 
Klopoty z plikiem CONFIG.DTA! 


O: Programu INSTALUJ (po pytajaniu o tryb graficzny i sposób ge— 
neracji dźwięku) nie może zapisać wybranej konfiguracji w pliku 
CONFIG.DTA. Przyczyną może być błąd zapisu na dysku 
twardym. Porównaj z pytaniem poprzednim. 


P: Program INSTALUJ kończy swe działanie komunikatem: 


Instalacja nie moze zostac zakonczona! 
Klopoty przy tworzeniu katalogu: X:NXX 


O: Program INSTALUJ sprawdza, czy katalog, do którego ma zostać 
zainstalowana gra istnieje i, jeśli go nie ma, próbuje utworzyć go 
samodzielnie. Jeśli nie może tego dokonać, kończy swe działanie 
powyższym komunikatem. Przyczyn może być wiele: nieprawi- 
dłowa nazwa, błędy zapisu na dysku twardym (!!!) lub istnienie 
pliku o nazwie takiej samej, jak podana nazwa katalogu. Należy 
ponowić instalację podając inną nazwę katalogu. 


P: Na moim komputerze gra działa bardzo wolno. Co mam zrobić? 


O: Tego typu problem może wystąpić u posiadaczy komputerów typu 
XT. Gra została zaprojektowana dla komputerów posiadających 
przynajmniej procesor 80286 z zegarem 12 MHz (praca w trybie 
VGA wymaga zegara 16 MHz lub szybszego). Gra oczywiście 
działa także na wolniejszych maszynach, ale niezbyt efektywnie. 
Co zrobić, gdy posiadamy taki komputer? 


Za pomocą programu INSTALUJ: 


e rezygnujemy z odtwarzania dźwięku (wybieramy F Cisza). 
Odtwarzanie digitalizowanych dźwięków jest procesem poże— 
rającym bardzo dużo czasu procesora, szczególnie, gdy 


23 


Heartlight PC 


piazza „ini. | |. WG on RZA |>| bila | _1d9 


1 odtwarzamy je przez wbudowany w komputer głośniczek, a 
- więc znacząco wpływa na prędkość gry (zwalnia ją). Dźwięki 
3 kolidują czasem z programami zarządzającymi pamięcią 
4 (QEMM 386 itp.) ma niektórych komputerch 3868X. Wiedy 
5 pomaga usunięcie tych programów z pamięci. 
6 e Zmieniamy tryb graficzny z trybu VGA lub EGA na tryb CGA. 
7 Jeśli opisane sposoby nie przynoszą zadowalających rezultatów, to 
8 należy zmienić komputer na szybszy i nowocześniejszy model. 
: 3 
s P: Po uruchomieniu gra wyświetla komunikat: — 
Nie ma wystarczająco dużo wolnej pamięci! 
Gra wymaga xxxxxx bajtow. « 
10 O: Ilość wolnej pamięci operacyjnej komputera w momencie urucho- 
11 mienia gry jest niewystarczająca dla jej potrzeb. Należy usunąć 
12 z pamięci wszystkie zbędne programy rezydentne (tzw. TSR-y). 
13 Ilość wolnej pamięci podaje komenda CHKDSK lub MEM (DOS 
14 5.0). Gry zrezygnujemy z odtwarzania dźwięków (patrz 
15 podrozdział Zmiana parametrów gry), to drastycznie zmniejszy 
16 się zapotrzebowanie na wolną, potrzebną do uruchomienia pamięć. 
17 P: Po uruchomieniu gry na ekranie nic się nie pojawia. Dlaczego? 
18 O: Przyczyną może być podanie błędnej konfiguracji sprzętowej. 
19 Należy zmienić parametry gry (patrz podrozdział Zmiana 
20 parametrów gry). 
NOKOWWONE ŻY: -: OMNIA ZN _ | | wk 
21 P: Nie słyszę muzyki i efektów dźwiękowych. Co się dzieje? 
22 O: Przyczyną może być defekt urządzenia generującego dźwięk, 
23 nieprawidłowo podłączone kable, kłopoty ze słuchem lub niepra- 
24 widłowe parametry gry (patrz powyższe pytanie). | 
- 25 P: Moja karta Ad Lib gra bardzo cicho. Jaka jest tego przyczyna? | 
26 O: Ta karta nie została przez producenta przystosowana do odtwa— 
27 rzania digitalizowanych dźwięków. Dzięki specjalnym technikom 
28 programistycznym udało się zmusić ją do wykonywania tego 
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zadania, ale uzyskany efekt nie jest najlepszy. Jednak lepszy taki 
niż żaden. 


pp — 


P: Mój Sound Blaster milczy, mimo że parametry gry są prawidło— 
we. Co jest zrobione źle? 


3 

4 

5 O: Karta ta posiada możliwość zmiany adresu, pod jakim jest widzia— 
6 ' na przez programy. Nasza gra współpracuje tylko z takimi kartami, 
7 które adres ten mają ustawiony na 220hex (standardowe ustawienie 
8 fabryczne). Jak zmienić adres, opisuje instrukcja dołączona do 
9 | 


karty. 
10 P: Mam kartę Sound Blaster Pro, a mój kolega kartę Thunder- 
112.4 board. Czy gra współpracuje z nimi? 
| 12 O: Tak. Gra współpracuje ze wszystkimi kartami zgodnymi ze stan— 
R 13 dardem Sound Blaster, pod warunkiem opisanym w poprzednim 


14 pytaniu. W przypadku karty Sound Blaster Pro dźwięk będzie 
15 monofoniczny i zalecamy wyłączenie filtrów, czego nie mogą 
16 uczynić posiadacze zwykłej karty Sound Biaster. 


17 P: Mój głośnik bardzo źle odtwarza efekty dźwiękowe i muzykę. 
18 Słyszę głównie jednostajne syczenie. Czy jest na to jakaś rąda? 


19 "_Q: Wbudowany w każdy komputer głośnik jest urządzeniem najmniej 
20 nadającym się do odtwarzania digitalizowanych dźwięków. Gra 

21 podczas swej normalnej pracy wykonuje dużo operacji na 

22 specjalnych rejestrach kart graficznych. Jest to powodem 

23 powstawania bardzo dużych zakłóceń przy odtwarzaniu dźwięków. 

24 Niestety, nie można temu zapobiec. Radzimy zrezygnować 

25 z muzyki podczas gry i pozostawić tylko efekty dźwiękowe (patrz . 
26 podrozdział Klawisze w grze). Polecamy także zakup taniego 

27 przetwomika cyfrowo—analogowego typu Covox, który spa 

28 nam bardzo dobrą jakość dźwięku. 


Z... 


29 P: Nie potrafię ukończyć gry. Czy mi pomożecie? 


30 O: Nie. Naszy zadaniem jest producja gier. Nie możemy zajmować 
31 się rozwiązywaniem .agadek za grających. Nasze gry są tak za— 


i 
Ę 
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projektowane, aby nawet przeciętny gracz potrafił je ukończyć, 
Gdy będziemy tworzyć naprawdę trudne gry, być może powstanie 
specjalny oddział firmy tworzący podręczniki opisujące, jak takie 
gry ukończyć. Polecamy zasięgnąć rady kolegów i czytać fachowe 
czasopisma, które często udzielają niezbędnej pomocy. 


P: W pudełku z grą znalazłem coś, co wygląda jak karta pocztowa 


połączona z ankietą. Czy mam coś z tym zrobić? 


O: Tak. Należy wypełnić ankiętę i wrzucić karię do skrzynki poczto- 


wej. Znaczek jest zbędny, firma X LanD opłaci tę przesyłkę. 
Dzięki odpowiedzi na pytania w ankiecie będziemy mogli lepiej 
zaplanować przyszłe posunięcia wydawnicze. Karty nadesłane 
przez użytkowników pozwolą dowiedzieć się, jakie karty graficzne 
są najpopularniejsze, których kart muzycznych jest najwięcej, czy 
sensowne jest wyprodukowanie gry zajmującej 20 MB dysku 
twardego, gdy większość użytkowników posiada dyski 40 MB itp. 
Użytkownicy, którzy nadeślą karty, będą informowani listownie 
o naszych nowych wydawnictwach. Co miesiąc spośród kart loso— 
wana jest jedna i jej nadawca otrzymuje nagrodę: bezpłatny pro 
dukt firmy X LanD. 


P: Mam kłopot inny niż wszystkie wyżej wymienione. Co robić? 


O: Skontaktuj się telefonicznie lub listownie z firmą: 


skrytka pocztowa 57 
31-557 Kraków 49 


tel. (12) 11-10-33 w. 560 


X LanD computer games < 


